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Perkembangan zaman semakin tahun semakin membawa perubahan. Hal ini juga 
mempengaruhi cara pandang masyarakatnya dalam berpakaian khususnya 
menggunakan batik. Pelan namun pasti, batik mulai kembali populer terutama 
setelah Unesco mengakui batik sebagai warisan budaya dunia yang berasal dari 
Indonesia. Hal ini tentu harus dijaga dimana masyarakat tidak hanya 
menggunakan batik hanya sebagai pakaian tetapi mengerti makna yang 
tersembunyi dalam ragam motifnya. Tidak hanya memiliki nilai estetik yang 
tinggi, batik khususnya batik Keraton memiliki makna filosofis dalam setiap 
motifnya yang berhubungan dengan hidup manusia. Dalam karya ini makna 
filosofis dari motif-motif batik akan dijabarkan sesuai dengan alur hidup manusia 
dari lahir hingga tiada. Berbagai hal krusial seperti cara membedakan baik tulis 
asli dan cetakan mesin, teknik perawatan, hingga proses pembuatan batik juga 
akan dijelaskan untuk mengedukasi masyarakat yang masih awam pada bidang 
ini. Karya multimedia interaktif ini merupakan Reporting Based Project dimana 
data yang ada merupakan kumpulan fakta di lapangan serta data dari hasil riset 
mendalam dari berbagai sumber. Penyampaian pesan menggunakan laman web 
multimedia interaktif ini menjadi pilihan utama karena teknologi ini 
memungkinkan para penggunanya tidak hanya membaca teks tetapi juga 
menikmati beragam media lain seperti suara, gambar, hingga ilustrasi sehingga 
pembaca lebih tertarik dalam mengkonsumsi informasi. Hal ini menjadi cara 
baru dalam penyampaian informasi batik yang sebelumnya hanya berupa buku, 
video, dan foto.  
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With the increasing number of years, the development of the times brings changes. 
This also affects the way people dress, especially when using batik. Slowly but 
surely, batik began to return to its popularity especially after Unesco recognized 
batik as a world cultural heritage originating from Indonesia. This of course must 
be maintained where people not only use batik only as clothing but understand the 
hidden meaning in each pattern. Not only has a high aesthetic value, batik, 
especially batik Keraton has philosophical meaning in every pattern that is 
related to human life. In this project, the philosophical meaning of batik patterns 
will be described in accordance with the flow of human life from birth to nothing. 
Crucial matters such as how to distinguish both original ”batik tulis” and 
machine print, techniques to preserve, to the process of batik making will also be 
explained to educate people who are still lay in this field. This interactive 
multimedia work is a Reporting Based Project where the data came from 
collection of facts in the field as well as data from the results of in-depth research 
from various sources. Submitting messages using interactive multimedia web 
pages is a great choice because this technology allows users not only to read text 
but also enjoy a variety of other media such as sound, images, and illustrations so 
that readers are more interested in consuming information. This has become a 
new way of delivering batik information which was previously only in the form of 
books, videos and photos. 
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